




山本 信子†・上田 洋†・保科 明正† 
An Onomatopoeia Learning System 
 for Foreign Students 
 






キーワード 擬音語・擬態語, 学習システム, マルチメディア 


























































FPS(Frame Per Second)で調整する。 




























































































 日本人 35名 
 ・専門学校生（18歳～30歳） 20名 
 ・大学生（18歳～22歳）  14名 
 ・社会人（38歳）   1名 
(3) 調査方法 
 自由記述による質問紙調査。 
(4) 調査結果 
 ・シンプルで面白い。 
・語のイメージがわかりやすい。 
・ゲーム感覚で楽しく学習できる。 
 ・シンプルすぎてわかりにくい。 
 ・１画面に 4つのアニメーションが動作するので
よく考えないとわかりにくい。 
 ・正解/不正解画面を表示するときに音を入れたら
どうか。 
等の意見を得た。 
また、調査対象者全員に誤答はなく、語とアニメー
ションの関係は適切であると考えられる。 
 
 
5 問題点 
 調査によって得られた意見の中に、同時に 4つの
アニメーションが動きよく見ないと間違いやすいと
いう意見もあったが、注意して見ることで結果的に
動作の微細な違いが理解できるのはないか。 
 また、調査によって以下の問題点が明確になった。 
(1)操作に対する説明が不足 
各画面での操作説明が不足しているため、はじめ
て操作する際にとまどってしまう。 
(2)アニメーションの情報量 
 情報量が少ないという意見もあったが、シンプル
でわかり易いという意見の方が多かった。 
 先行研究では、情報量の過多によって語の使用す
る場面が限られるという問題点があり、語の特徴の
みの最低限の情報のほうが、語の習得にはよいと考
えられる。しかし、個人差もありどの程度まで情報
を入れるかは、今後も問題となるであろう。 
(3)他のマルチメディア情報の必要性 
 アニメーションで表現しきれない語のシステム化
にどう対応するかを、検討する必要があろう。 
 今回は、アニメーションにしやすい語を特に選択
してシステムに入れたが、数多い擬音語・擬態語の
すべてをアニメーションで表現することは不可能に
近い。今後、教材として利用できるようにするため
には、他のマルチメディア情報の活用も検討する必
要があろう。 
 
 
6 おわりに 
 先行研究を見てもわかるように日本語教材の開発
には、膨大な時間がかかり、一朝一夕にできるもの
ではない。 
また、擬音語・擬態語の中には、日本語母語話者
でさえも個々に使い分けの基準があいまいな場合が
ある。このような、あいまいな語をどう表現してい
くか、問題点は多い。 
 今後も、本システムの問題点等を改善し、学習教
材として活用できるように、さらに考察していく必
要があるだろう。 
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